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ABSTRAK 
Atqol Atqiya. K7413021. PENGEMBANGAN ACCWIN GAME BERBASIS 
ADOBE FLASH CS6 UNTUK MATA PELAJARAN PENGANTAR 
AKUNTANSI DI SMK BATIK 2 SURAKARTA TAHUN AJARAN 
2016/2017. Skripsi, Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 
Sebelas Maret Surakarta, Desember 2017.  
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan Accwin Game 
berbasis Adobe Flash CS6 untuk mata pelajaran Pengantar Akuntansi di SMK Batik 
2 Surakarta.  
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan model 
ADDIE. Pengumpulan data dilaksanakan dengan teknik observasi, wawancara, 
angket, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan analisis deskriptif kuantitatif 
dan deskriptif kualitatif. Accwin Game divalidasi oleh tiga ahli meliputi, ahli media, 
ahli materi, dan praktisi pembelajaran.  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa Accwin Game berbasis Adobe Flash 
CS6 telah layak digunakan untuk mata pelajaran Pengantar Akuntansi di SMK 
Batik 2 Surakarta. Hal ini dapat dilihat dari hasil validasi ahli media dengan skor 
97% (Sangat Baik), ahli materi dengan skor 84 % (Sangat Baik), dan praktisi 
pembelajaran dengan skor 85% (Sangat Baik). 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Accwin Game, Akuntansi  
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ABSTRACT 
Atqol Atqiya. K7413021. THE DEVELOPMENT ACCWIN GAME BASED ON 
ADOBE FLASH CS6 FOR THE ACCOUNTING INTRODUCTORY SUBJECT 
AT SMK BATIK 2 SURAKARTA IN THE ACADEMIC YEAR OF 2016/2017. 
Skripsi, Surakarta: Faculty of Teacher Training and Education, Sebelas Maret 
University, December 2017.  
The objective of this research is to investigate the advisability of Accwin 
Game based Adobe Flash CS6 for the accounting introductory subject at SMK Batik 
2 Surakarta.  
This research used the research and development (R&D) method with the 
ADDIE model. The techniques of collecting data used in this research were 
observation, interview, and questionnaire. The data analysis techniques were by 
using the descriptive quantitative and the descriptive qualitative analysis. Accwin 
Game was validated by three experts, namely: media expert, material expert, and 
practitioner.  
The result of research showed that Accwin Game base on Adobe Flash CS6 
is reasonable to be used for the Accounting Introductory subject at SMK Batik 2 
Surakarta. It can be seen from the validation result by media expert which score 
97% (excellent), by material expert which score 84% (excellent), and by 
practitioner which score 85% (excellent).  
Keyword: Learning Media, Accwin Game, Accounting  
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MOTTO 
Hadapi! Hayati! Nikmati! (HHN) 
 
Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 
sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah selesai (dari 
sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang lain, dan 
hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap. (QS. Ash-Sharh: 5-8) 
 
Kita harus berhenti membebankan kesalahan kita pada lingkungan dan belajar 
menerapkan tanggung jawab pribadi kita. (Albert Achweizer) 
Usaha, Doa.  
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